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1)オ ブジェク ト空 間
a)オ ブジェク ト(物 体 自身)
b)バ ック ・グラウン ド(背 景)
c)ラ イティング(照 明)
d)シ テユエーシ ョン(場 面)
2)変 換器(レ ンズ系,装 置)



























関 し望遠,広 角及びカメラとオブジェク トと
の距離を調整することによって得 られる視覚
像の変化を表 したものであり,写真の世界で
は既知のことではあるがこれもCGの世界で
は比較的漠然として扱われやすい。人間は特
に身体的尺度において近い距離にあるものに
よりリアリティを感 じるようになっている。
3)の受容器の問題と関連するが,知覚する
ものと知覚されるものは現象学的な命題をも
かかえている。人間にとって最大のリアリティ
とは自分自身であり,知覚される外界すべて
のものの反照として自分自身を知覚 している
のである。知覚の尺度やその限界と言 った問
!
題 は今後 も重要な課題となるだろう。(図②
は筆者の作品例で 「黒船」の再現である。)
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